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Presentación 
 
Señores miembros del jurado: 
 
Dando cumplimiento a las normas del Reglamento de Elaboración y Sustentación 
de Tesis de la Escuela de Postgrado de la Universidad Cesar Vallejo para 
elaborar la tesis de Maestría en Psicopedagogía, se presenta el informe del 
trabajo del trabajo de investigación denominado “Programa de juegos en el 
desarrollo de la capacidad de atención en los estudiantes del segundo grado de 
primaria de la Institución Educativa El Triunfo San Juan De Lurigancho – 2013. 
 
El propósito de la investigación fue disponer de información valedera sobre 
la forma en que se logra mejorar la atención, para mejorar el logro de aprendizaje. 
El informe se ha estructurado en cuatro capítulos: 
 
Problema de investigación 
Marco teórico 
Marco metodológico 
Resultados a los que se unen los anexos. 
 
Dado el alcance del estudio requiere ser evaluado, por ello se pone a su 
disposición a la espera de sus contribuciones. 
 
Atentamente 
Achinquipa Huamani, Dionisia Socorro. 
Chumpitaz Castillo, Graciela Noemi 
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Resumen 
 
El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo implementar un programa 
de juegos para el mejoramiento en el desarrollo de la capacidad de atención en 
los estudiantes del segundo grado de primaria en la Institución Educativa El 
Triunfo del distrito de San Juan de Lurigancho 2013. 
 
El método que se aplicó en el proceso de investigación fue el deductivo, 
apoyándonos con la lista de cotejo (observación) con el que se recogió la 
información necesaria para poder indagar sobre los niveles de atención de cada 
estudiante. Nuestro instrumento estuvo compuesto por 24 Ítems. Así mismo para 
realizar la investigación se aplicó el diseño pre experimental el cual nos permitió 
trabajar con un solo grupo en la cual utilizamos dos variables. Para la muestra se 
aplicó la prueba de los rangos y signos de Wilcoxon con un margen de error de 
5% y un nivel de confiabilidad de 95%. La muestra se constituyó con 21 
estudiantes del segundo grado de educación primaria en la I.E. “El Triunfo” UGEL. 
Nº 05 – del distrito de San Juan de Lurigancho. 
 
Finalmente concluimos en base a los resultados estadísticos obtenidos que 
la aplicación del programa de juegos mejora significativamente la capacidad de 
atención en sus dimensión es de atención selectiva, atención sostenida y atención 
dividida, demostrando claramente el éxito de la investigación. 
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Abstract 
 
The present research aimed to implement a Game for improvement in the 
development of the ability to focus on students in second grade at the Educational 
Institution El Triunfo district of San Juan de Lurigancho 2013. 
 
The method was applied in the research process was deductive, inductive, 
relying with the checklist (observation) with the information necessary to 
investigate the levels of care for each student was collected. Our instrument 
consisted of 24 items. In addition to the pre-experimental research design which 
allowed us to work with one group in which we use two variables was applied. For 
the sample test and the Wilcoxon signed ranks with a margin of error of 5 % and a 
confidence level of 95% was applied. The sample consisted of 21 students of the 
second grade of primary education in the IE "El Triunfo" UGELs. No. 05 - District 
of San Juan de Lurigancho. 
 
Finally we conclude based on the statistical results obtained from the 
application program sets we significantly improves attention in size selective 
attention , sustained attention and divided attention , clearly demonstrating the 
success of the investigation. 
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Introducción 
 
La presente investigación es una contribución para mejorar la atención de los 
estudiantes en nuestro país y otros que presenten la misma realidad, es por ello 
que hemos considerado al juego como una estrategia influyente, no solo para 
mejorar la capacidad de atención, sino también otros aspectos cognitivos. 
 
La falta de atención de los estudiantes nos impulsó a crear una propuesta 
estratégica de mejora significativa para el desarrollo de la capacidad de atención 
en los estudiantes, para lo cual primero fue necesario evaluarlos niveles de 
atención y los procesos de aprendizaje de los estudiantes. 
 
Nuestro objetivo principal fue determinar el mejoramiento del programa de 
juegos en el desarrollo de la capacidad de atención en los estudiantes del 
segundo grado de primaria en la Institución Educativa El Triunfo del distrito de 
San Juan de Lurigancho 2013. 
 
El método que se aplicó en el proceso de investigación fue el deductivo, 
apoyándonos con la lista de cotejo (observación), el cual fue el instrumento que 
se ajustaba más a la metodología aplicable en la recolección de datos, para así 
poder indagar sobre los niveles de atención de cada estudiante. 
 
En el capítulo primero formulamos el problema de investigación, los 
antecedentes internacionales, nacionales y se determina los alcances y 
limitaciones de la investigación. 
 
En el segundo capítulo, desarrollamos el Marco Teórico de la investigación 
y definición de los conceptos básicos. 
 
En el capítulo tres exponemos la metodología de la investigación que 
comprende las siguientes partes: Objetivos, hipótesis, variables, el método, tipo 
de diseño, población y muestra. 
 
xii 
En el último capítulo.-Presentamos la forma cómo se elaboró y se validaron 
los instrumentos de recopilación de datos, la descripción de técnica para el 
tratamiento estadístico e interpretación de resultados, presentado a través de, 
tablas, figuras gráficas y la discusión de los resultados de investigación. 
 
Así mismo se resalta las conclusiones más determinantes como: 
 
Que la aplicación del programa de juegos mejora significativamente el 
desarrollo de la capacidad de atención en los estudiantes 
Que la aplicación de programa de juegos mejora significativamente la 
capacidad de atención dividida, selectiva y sostenida. 
 
Teniendo en cuenta que todo trabajo de investigación, cuidadosamente 
realizado es una aproximación a la búsqueda de la verdad del conocimiento, en 
este el programa de juegos en el mejoramiento de la capacidad de atención caso 
estrategia para la mejora de los aprendizajes de los estudiantes que cursan el 
segundo grado de educación primaria, considerando haber arribado a la meta 
esperada, sin desconocer que hay caminos por recorrer en ese gran mundo del 
saber. 
